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STADT UNTER!  
Entdecke Düsseldorfs Tunnel, Grotten, Tiefgaragen 
Das Mapping Game der Kunstsammlung  
zur Ausstellung Unter der Erde. Von Kafka bis Kippenberger
Alissa Krusch  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Kunstsammlung Nordrhein-Westfalen 
Kunstsammlung Nordrhein-Westfalen:  
K21 Ständehaus
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Ausstellung im K21: 
Unter der Erde. Von Kafka bis Kippenberger 
5. April bis 10. August 2014
Installationsansichten im K21, Foto: Achim Kukulies,  
Für Thomas Demand, Max Ernst, Thomas Schütte, Gregor Schneider, Jeff Wall © VG Bild-Kunst, Bonn 
Ausgangssituation: 
- Kommunikativ-spielerische 
Verlängerung des Themas 
- Neue Kommunikationsanlässe 
- Stärkung digitaler Kanäle 
- Erprobung in Anwendung digitaler 
Medien/Apps  
- Ansprache junger Zielgruppen
Begleitmedium: Stadtplan zum unterirdischen Düsseldorf
Integrierte Kommunikation über das Game
Impressionen
Foto: Wilfried Meyer
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MOBILE SERIOUS GAMES
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photostream/   
“Fun is the original educational technology.” 
 – Chris Crawford
Was ist der Unterschied zwischen 
Spielen und Lernen?
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TODO Überleitung GamingWie können wir Spielen und 
Lernen im Kontext vereinen? 
Image: Monobanda Fusionplay, http://www.flickr.com/photos/monobanda/8241276188/sizes/h/in/photostream/ 
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  Schnitzeljagd heisst jetzt Geocaching
12
Image: cachemania, https://secure.flickr.com/photos/mycachemania/3988147164
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Wir sammeln keine Briefmarken mehr
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Image: dpstyles, https://secure.flickr.com/photos/dpstyles/3367761841
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Was ist ein Mobile Serious Game?
Image: Phil Rogers, http://www.flickr.com/photos/erase/5572308872/sizes/l/in/photostream/    
Kontextualisiert 
Kontext explorieren und 
verwenden 
Erweitert die Realität
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TEGA  
Ein Spiel, dass anregt sicher und sparsam zu fahren
Klemke, R., Kravcik, M., and Bohuschke, F. (2013). Energy-efficient and safe driving using a situation-aware 
gamification approach in logistics. Proceedings of the Games and Learning Alliance Conference (GALA 2013), 23-25 
October 2013, Paris, France. 
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TEGA App
Klemke, R., Kravcik, M., and Bohuschke, F. (2013). Energy-efficient and safe driving using a situation-aware 
gamification approach in logistics. Proceedings of the Games and Learning Alliance Conference (GALA 2013), 23-25 
October 2013, Paris, France. 
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Bei Herzinfarkt kommt es auf schnelle Hilfe an … 
             … aber keiner hilft
Klemke, R., Ternier, S., Kalz, M., Schmitz, B., & Specht, M. (2013). Multi-stakeholder decision training 
games with ARLearn. In D. Milosevic (Ed.), Proceedings of the fourth international conference on 
eLearning (eLearning 2013) (pp. 1-9). Belgrade Metropolitan University, Belgrade, Serbia. 
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Rollenspiele können die Hilfsbereitschaft erhöhen
Schmitz, B., Ternier, S., Klemke, R., Kalz, M., & Specht, M. (2013). Designing a mobile learning game to 
investigate the impact of role-playing on helping behavior. Proceedings of European Conference on 
Technology Enhanced Learning (EC-TEL), LNCS 8095 (pp. 357–370). Berlin Heidelberg, Germany: 
Springer-Verlag.
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ARLearn: Platform für mobile serious games
• Sensor enabled (GPS, Kamera, QR) 
• Multi-user, multi-role game play 
• Clients für Android und iOS 
• Open Source 
• http://ou.nl/arlearn  
• https://code.google.com/p/arlearn/ 
Ternier, S., & Klemke, R. (2011). ARLearn and StreetLearn software for virtual reality and augmented reality multi 
user learning games (Version 1.0) [Computer software]. Heerlen, The Netherlands: Open Universiteit in the 
Netherlands. 
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